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I) COMMENT CHARGER BAT? 
A) MODE OPE RATO] RE : 


- Eteignez votre ordinateur. s 

- Inscrez la carte MV-16 dans le port cartouche, 

- I riser ez la disquette N° i dans le lectcur A. 

- Allumez votre ordinateur. 

- Cliquez deux fois sur Ptcone BAT.PRO avec le bouton gauche dc votre souris* 

Quelques instants plus tard, la page de presentation apparaitra a Pecran el des texles 
dcfUeront. Cliquez sur le bouton gauche de votre souris pour urreter le defilement, ei le 
menu “CREATION" apparaitra. Si vous desirez crecr un personnage, cliquez sur le bouton 
droit de votre souris (Reportez-vous au chapitre II pour avoir plus d’informations sur la 
Creation d’un personnage). En revanche, si vous ne desirez pas creer de personnage, 
cliquez sur la touche gauche de votre souris et le menu “JEU" apparaitra. Pour acccder 
au Jeu, cliquez sur le bouton droit de votre souris (Pour plus deformations sur le jeu, 
reportez-vous au chapitre III). 

Remarque : Prevoyez une disquette data form a tee en simple face pour les sauvegardes. 
Si vous possedez un lectcur B, allumez-le et suivez les instructions donnees par le programme 
en debut de jeu (vous naurez alors plus de changement de disquette a faire au cours du 
jeu). 


B) PRESENTATION DU JEU : 

Ou commence? ? Ceci est une question redoutable a laquelle nous avons du faire face au 
moment de la redaction de ce manuel, En fait, notre souhait etait dc faire comprendre 
au novice Tctcnduc du jeu qu il venait d’acquerir,,, 

Notre but rTa jamais ete de realiser par definition un jeu sur ordinateur. Ecrivains, nous 
aurions cent un roman, cineastes peut-etre aurions nous realise un him... 

Notre travail a ete pi utot d’apporter une grande quantile d 1 informations au joueur, de le 
confronter a des situations critiques, d’evcillcr sa cunosite lout en lui laissant une tres 
grande liberte d'action. 

Comme entree en matierc et a litre d‘information, nous avons choisi de parler tout d'abord 
du monde ou vous evoluerez et du systeme de realisation que nous avons du adopter : le 
dvnorama. 


1) Le monde de BAT: 

* L’univers : 

A. 

Le BAT est une organisation terrienne ultra-secrete a laquelle vous appartenez en lant 
qu'agem, L’action se deroule au debut du XXJI^me sieele. La Terre, boulevcrsee par 
divers cvencmcnts, a forme un gouvernement mondial dirige par neuf sages : la CFG 
(Confederation des Galaxies). LTmivers connu est parseme de mondcs quasiment depourvus 
de concentration topologique* Ce phenomena, du essenticllcmcnt au type dc propulsion 
utilise pour les voyages de ires grandes distances -les trous noirs artificiels- a provoque 
un developpement politique sauvage des mondcs autonomes malgre eux. 

La colonisation spatialc touche actuellement le systeme solaire, sa proebe banlieue (ccst 
a dire les systemes situes a moins dc vingt annees lumiere dc distance comme Alpha du 
Centaure), el les centaines d’autres mondes colonises par les miiliardaires (ou extra- 
terrestres!) disscniincs dans Tespace et uniquement relies entre cux par des ponts temporals. 
Pour coordonncr Faction de lous ces mondes difTerents, un organisme a ete crec : FUMR 
(Union des Mondes pour le Rassemblemenl), II subsitc ce pendant d enormes problemes 
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et les demarches de I’UMR sent sou vent etouffees par le veto dc tel ou tel gouvernemcnL 
Cest pour cetle raison que la CFG prefere utiliser son service d’action personnel, le BAT, 
pour resoudre scs prob femes et eela de maniere totalemenl secrete.,, 

En tant qu* agent du BAT, vous allez evoluer dans divers mondes, tous plus diflerents 
les uns que les autres et rencontrer des personnages et ranges ou efFrayants, Vous devrez 
accomplir de pcrillcuscs missions, mais vous aurez la fabuleusc chance d'evoluer dans un 
monde coherent et de decouvrir des mystcrcs tout au long des episodes que nous vous 
proposerons. 


Au depart, vous devrez creer voire personnage. Nc negligez pas cette tache, car c est lui 
que vous ferez evoluer au til de vos aventures, en bien ou en mat : il n’est que votre 
reflet,.. 

Votre premiere a venture se dcroulcra sur Selenia, une planete ires cosmopolite, deja un 
carrefour dc civilisations,,, 

* Le monde de Sclema : 


Les conditions climatiques de cctte planete sont Ires rudes, Aucune flore ou faune n’est 
presente (peut-etre aurez-vous Foccasion de survoler les plateaux et les dunes du desert 
dans un DRAG!). Une colonic terrienne s'est installee dans une villc protegee par un 
enorme dome : TERRAPOLIS, 

Le caractere ires industriel de ceite ville I’a rcnduc ties vivante. Une grande quantite 
d'etres de Louies sortes sc rencontrent ici nuit et jour (consultez I'anncxe N° 1 pour decouvrir 
les principalcs creatures de Terrapolis). Vous remarquerez que ratmosphere lourde et 
mecanique de ce monde deieinl sur les personnages: la violence est courante a Terrapolis. 
Nous vous con sei lions de vous fond re dans cetle vie pluiot que de rompre Fequilibre qui 
la fait vivre : Fagressivitd aest pas toujours 3a mcilleurc solution.,. 


N'oublicz pas que le monde ou vous evoluerez est be I et bien reel, NTiesitez done pas a 
aller boire un verre a notre sante ou a vous amuser. La venture n’etant pas Funiquc pole 
d’attraction du jeu, vous ne screz que rarement bloque, et une fois votre but atteint, vous 
pourrez toujours continuer a jouer.,. 


2) Le Dynorama 

Pour que le joueur se sente libre et qu’il puisse se plonger dans l’aventurc sans restriction 
aucune, nous avons congu un systeme ou la presentation graphique, I interaction et les 
bases om etc totalcment repensees. 

La structure du jcu repose sur ce que nous appelons une “aventure distribute”. Le joueur 
peul arriver a une solution par differents enemins, ce qui lui permet de n’etre bloque 
dans haventure qu’a de tres rares occasions, L*aventure se resume done a nn “filhmT 
compose dc branches et de noeuds. Les branches pen vent etre paralleles ou concurrentes, 
dies convergent vers des noeuds qui, par des relations logiques, dirigent la suite de Faventure. 


D'autre part, il nous fallait un systeme intcractif dc qualite pour communiquer avec le 
joueur, Du cote graphique, nous avons opte pour un ccran completement libre ou les 
images se completenl cl se suivent a volonte. 11 en resultc des ccrans entierc merit graphiques, 
impregnes d un style tres “bande dessinec" et destines a faire “respirer” lc jeu. 


L’intcraclion se fait egalement par les “iconcs dynamiques” qui utilisenl la souris pour le 
deplaeement sur I'imagc ct sc transforment selon Faction possible. L'information circule 
ainsi direetement, sans troubler la concentration du joueur.,. 


Voila, vous connaissez Fessenticl du monde de BAT, La suite de ee manuel va s’ attache r 
a deer ire ie fonctionncment exact du jeu. Nous esperons qu’il vous plaira et que vous 
continuerez plus tard, comme nous, a vivre dc fabuleuses avenlures avec votre personnage. 
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C) ANNEXE I : LES PERSONNAGES DE BAT 


* LES SKUNKS : indivtdus totalcmcnt asociaux, 


agressifs ct revokes, ils aiment attaquer 


et volcr les gens. Ils sc regroupent tres facilement. 


* LES ROBOTS TUEtJRS: lances a votre poursuite sur Pordre de VRANGOR des le 
debut de votre aventure, ils vous reehercheront et vous altaqueront au moment on vous 
serez le plus faible. Ce sont de petits robots animes et presque imbattables, 

Votre unique chance de les detectei est d utiliser BOB, 


* LES GARDES TERRANEENS : ce sont en fait les policiers de Terrapolis* Ils etlectueni 
de nombreuscs rondes ct vous arreteront si vous enfreignez la loi, Vous sere/ alors juge 
puis emprisonne. Ces gardes suren traines et puissamment armes vous altaqueront sans 
preavis si vous etes condamnc a mort. 


* LES GLOKMUPS: ce sont des voyageurs originaircs de MIGA. Orgucillcux, pen 
intelligents, ils soni destines a realiser les plus basses besognes et a devenir des voleurs 
ou des tueurs. Ils mesurent environ 2 m 80. Ne I cur fades jamais confiance. 


* LES KRADOKIDS: ils viveni sur la planete Sybelluis, Ils resscniblent a des lezards ct 
sont en fait des cyclopes, Vetus en moines, ce sont des eires ires intelligents. Ils ne sc 
laisscnt jamais marcher sur les pieds ct sont lies entre cux par une mysterieuse fraternite, 
Ils sonl ires nombreux et ne sc melangenl jamais avec les aulres races. II existe ncanmoins 
une autre cspccc de KRADOKIDS beaucoup moins intclligcntc, niais qui n est pas presente 
sur SELENIA. 


* STICKROBS : ce sont des robots ultra-perfectionncs, lege re meat moins intelligents que 
les humains, Theoriquement utilises pour rendre divers services, il arrive que, de regies, 
ils errenl dans les rues. 


* TUEURS : merccnaires geants, ils ne font pas de sentiment. On ne les rencontre jamais 
a TERRAPOL1S car ils sont utilises par VRANGOR pour sa propre protection. Ils se 
croient invisibles et sont kamikazes. Us comptcnt beaucoup sur Peffet de surprise lorsqu’ils 
agissent. 


* GARDES DE VRANGOR : ce sont des extra-terrestres regroupcs cn une organisation 
paramilitaire. de ladle humaine. Ils sont bicn cn traines et ne servent qua tuer. 


II) GREER UN PERSON NAG E; 

Pour joucr avec B.A.T, vous pouvez soil choisir le personnage predefim (cliqucz sur le 
menu MRU 1 au depart), soil delink vous-meme les caraeteristiques de votre personnage. 
Pour ccla validez Poption CREATION en diquant sur le bouton droit de votre souris 
(pour plus din formations reportez-vous au Mode operatoire, chapitre I, A). En fait, le 
jcu prend recllemenl toutc son ampleur lorsque e'est vous, par l intermediaire du personnage 
que vous avez cree, qui evoluez dans ce monde. 


Photo 1 


A) OPTIONS GENERALES 


Elies se situent en bas a gauche de Peer an 
de creation (voir photo ecran N° 1) sous la 
forme d'une colotvne de touches (Menu 
principal, Sauvcgarde, Annulation). 
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* Menu principal: cette option vous permet de rcvcnir a Tccran dc presentation et au 
menu principal (pour jouer, par exemple*.,). 

* Sauvegarde; cliques sur cette option pour sauvcgarder votrc pcrsonnage. 

* ATTENTION: votrc pcrsonnage doit etre sauvegarde sur la premiere disquette. Vcrifiez 
bien que ccttc derniere nest pas protegee cn ccriture. 

* Ann illation: cette option vous permet d cffacer le personnage que vous ctcs en train dc 
creer. 


BJ COMPETENCES: 

1) Competences de base : 

Ccs competences nc pcuvent etre modificcs durant la creation. Flies n/apparaissent pas 
sur Tecran de creation mais font neammoins partie de votrc pcrsonnage. 


Ccs competences son!: 

- Pourcentage de vie: (99 a 0%). II resume votre etat general. II cst fixe a 99% au depart, 
et lorsqu'il attcint 0%, la partie cst perdue. 


7 Niveau: (l a 99), Le niveau resume votrc degre de connaissanee, votre experience. Plus 
il sera elcvc et plus il vous sera aise de resoudre certains problemes ou mcmc de les 
eviter. 


- Experience: (0 a 99 points). Les points d’experience permettent de changer de niveau 
(a 100 ils reviennent a 0 mais vous passez au niveau suivant). Au cours dc Taventure vous 
en gagnerez suivant vos actions. Vous pouvez neanmoins perdre dcs points d’experience 
si vos actions, durant ie jeu, ne sont pas logiques. 


- Taux de calories: (kcal). 11 est calcule en fonction des competences ehoisies. Votre 
consommation cst cgalemem gercc durant votre aventure. Un taux insuffisant de calories 
peut engendrer de mauvais reflexes, unc sensation dc fatigue, des malaises et meme Line 
morl longue et penihie. Pensez done a vous rcstaurer, et ne ncgligez surtout pas ce facteur ! 


- Taux d'hydralation : (%). Identique a votrc taux de calories, cc taux gerc i'hydratation 
dc votre corps. Unc longue abstinence peut etre fatale (vous tiendrez d'ailleurs moins 
long temps sans boirc que sans manger). 


- Credits: (Cdts). Vous etes dote de 1000 credits au depart. A Terrapolis, vous pourrez 
changer cct argent virtue I (% ? ous ne possedez qu’une carte) cn monnaie courantc, le KrelL 
Le taux dc change varie scion le cours dc change du mare he, alors soyez habile, trouvez 
une machine de change et ehangez votre argent au mcillcur taux.,.Dc maniere gencrale. 
un credit vaut deux Krells, 

- Poids maximum: (g). C’est le poids maximum transportable par votrc pcrsonnage. Il cst 
calcule en fonction de vos competences. Pensez done a vous altribuer un minimum de 
force sans quoi il vous sera difficile de porter une arme (&x: force 15). 


- C®fficient d’equipemenf (CE): (0 a 9). Ccst le taux de resistance de votrc vctemenL au 
depart il est dc 6. On trouve en vente libre des champs de force vous permettant dc bien 
vous proteger centre les impacts. Ces derniers onl une caracteristique : ils peuvent augmentcr 
votre CE (ex: un champ de force type 9 monte votre CE a 9). 


5 





2) Competences modifiahles : 




Vous pouvez les modifier sur la page de creation. Vous avez a votre disposition un total 
dc points (78) que vous devez repartir entre vos differentes qualites (Force, Intelligence, 
Charismc, Perception, Vitalitc, Reflexes). Toutes les competences sent afTichees dans le 
quart inferieur droit de I’ecrah (voir photo d' eeran N' 1). 

Lcurs valcurs sont representees sous la forme d’un bargraphe ct d'un chiffre. Pour augmenter 
ou diminuer une caracteristique, eliquez sur le 
chacune des competences. 


+ou le 


a tt 


se trouvant en face dc 


Void la liste detail lee des competences modifiahles: 

<£ tVcWtr 

Farce: (0 a 20) cette caracteristique resume le potenliel physique de votre personnage. 
V Le chiffre choisi lors de la creation correspond a la valeur maximalc que pent atteindre 
votre force durant tout 1c jeu (quand vous etes en tres bonne condition physique). Un 
minimum de 15 esl conseille. 


- Intelligence: (0 a 20) cette competence reflete vos capacities me males. L'intelligence vous 
I i per met de resoudre des problemes complexes ou par excmplc, dans une conversation, de 
prendre le dessus sur un individu plus faible. On pourra qualifier dc genie une personnc 
aiteignant 20 en intelligence alors que le minimum est fatal (mart cliniquc). 


- Charismc : (0 a 20) le charismc represente votre pouvoir attraetif qu'il soil physique ou 
1 ^ mental. Cette competence pent etre tres utile lors d T une ncgociation ou de rencontres 
amicalcs. Lc maximum peut aller jusqira Phypnotismc pur et simple alors qu'un minimum 
entrainera laideur et indifference des autres a regard de votre person nage. 


- Perception : (0 a 20) la perception conceme le developpement de vos principaux sens 
l ^ (Touie, le toucher, la vue, I’odorat, le gout). L'interet est evident : un bon niveau en 
perception pennet d'eviter Peffct dc surprise, danticiper une attaque, de detecter rapidement 
un poison mortcL Une valeur de 20 el votre person nage sera un surdoue de la perception. 
II sera done par la suite tres difficile de le surprendre. Une valeur nulle, ct votre person nage 
aura une grande dcficience au niveau des sens (avcugle, sourtL.) 


- Vitality: (0 a 20) la vilalile comprend egalement la volonte. Ccst un potenticl d energie 

q $ reflet ant aussi bien la vivacitc d’esprit que la rapidite d'intervention face a une situation 

bien precise. Un etre amorphe a peu de vitalite, alors qu un esprit vif ou un ctre tres 

nerveux possedent un grand potenticl de vitalitc. 

- Reflex? : (0 a 20) cette competence concerne votre capacite a rcagir face a un evenement, 

l 1 sans faire intervenir voire logique. Elle est extremernent utile lors des combats : un faible 

niveau ct votre person nage degainera beaucoup trop lentement. En revanche, si votre 

valeur est forte, me me un robot lueur ne pourra pas vous surprendre. 


f 



Photo 2 
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3) Aptitudes : 


Les aptitudes sent calculecs en fonction de vos competences et dc nombreux autres 
parametres qu'il serait Irop long d'enunierer. Elies refletent vos capaeites a realiscr certaincs 
actions, Resultat dc vos dons niais egalenient de la formation que vous avez reque, dies 
vous permetiront de faire ou d'aceomplir plus facilement certaines actions. 

Ainsi, ce sent vos aptitudes qui vont determiner les dispositions vers lesquelles voire 
personnage se tournera(scientifique, manud, calculateur, lnstmctif,ctc...).ENcs sent exprimees 
cn poureentage {dc 0 a 100%). 




Photo 3 


Photo 4 


Voiei quel les sont les earacteristiques nccessaires pour cette a venture: 


- Bara liner: tres utile pour emhrouiller ou eonvainere un marehand T pour obtenir des 
informations d un indicateur. On rcirouve cette aptitude chez les etres debrouillards et 
vicieux. 


- C rochet er: cette capacite montre si vous etes done pour com prendre et deverrouiller 
n’importc quel type de systeme de fermelure (de la simple serrure au systeme electronique 
le plus eompiexe). 


- Deceter : pour dejouer un piege, trouver Findice invisible qui vous permettra de decouvrir 
les rouages d un plan maehiavcliquc. Ccst unc caracteristique essentidle chez les grands 
enquetcurs. 


- Electronique: au-dessus de 70%, vous pouvez vous considdrer com me un tres bon 
clectronicien. Cette aptitude pourra peut-etre vous sortir de situations perilleuscs (vous 
pourrez, par exemple, transformer un canon infra-sonique MOZ cn un emetteur qui vous 
servira a appclcr du sc corns ) 

- Escalader : pour franchir n importc quelle hauteur sans aide. Si voire pourcentage est 
faiblc, ne tentez pas ['impossible, utilisez un ascenseur. tt 


- Evaluer: etes-vous realiste ? Cette aptitude vous le dinu Elle vous permettra, enire 
autres, d’eviter d'achcter la replique d'un vase de Karuhadu au prix dc I’original. 

- Mccanique: pour eviter d 'avoir a prendre les transports cn com mini. En dcssous de 
10%, nous vous conseillons de ne toucher a aucune machine, sjnon nous nc repondons 
plus de rien. 


- Voler : sans commentaire. En cas de probleme, telephonez a At sene Lupin... 
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- Pister; si vous vous prcnez pour Davy Crockett, vous dcvcz avoir un hon pourccntage 
a cette aptitude. 


- Reperer : cette capacite vous serf a decouvrir des objets caches ou bien encore dcs 
meeanismes eamoufles. 


- Vigilance: dans ce rnonde de violence et de couardise, un homme vigilant en vaut deux. 
Un hon pourccntage a cctte aptitude vous evitcra dc vous retrouver sans carte dc credit, 
alors qu’avcc un pourccntage faible, vous constituerez une proie idcalc pour tous les 
malandrins et volours. 


- Tir instinctif: en cas d'attaque, si vous avez un bon pourccntage, vous pouvez renvoyer 
d T ou ils viennent et sans me me viscr, une hande de skunks affamds qui vous avaient surpris. 
En dcssous dc 20%, vous pouvez demander a tous ceux qui vous entourent de s'eloigner 
a plusieurs kilometres avant dc tircr. (Si vous possedez un Nova, nous ne sommes pas 
responsablcs des trous dans la disquette,..). 

- Precision : au-dcssus dc 80%, vous etes un redout able tircur d elite, en dessous de 20%, 
achctez-vous des lunettes,.. 

- Psychologic: pour bicn apprebender un ctrc fragile et pour ne pas 1c bousculer fre- 
netiquement, nous vous conseillofis de nc pas negliger cette aptitude. II peut slaverer utile 
dc connaitre certaines civilisations cl dc nc pas les provoquer. En dessous de 10%, vous 
etes unc brute... 

Pour voir le pourccntage que possede voire personnage dans chaque aptitude, select ionnez 
la ou les competences puis cliquez avee la souris sur Foption APTITUDES'. Un graphe 
apparaitra alors dans le quart superieur droit dc l’dcran. IFintersection de ce graphe et 
dcs diffc rentes aptitudes {ecrits en gris ct de has en haut) donne ee pourccntage. 


4) Choisir ses armes: 

Avant de partir dans Faventurc, il serail sage de vous munir d une ou plusieurs armes, 
En fail le nombre d armes est function dc votre constitution, vous pourrez ainsi prendre 
deux pc tiles armes ou unc grosse. 




Photo 5 


Photo 6 


Un dcssin represen tan t Far me cst affiche dans le quart superieur gauche de Fecran de 
creation (voir photo d’ccran N° 5 et N"6). En dessous de ce dcssin, vous pouvez voir 3 
touches, une fleche gauche, une touche “PRENDRE/LAISSER”, unc fleche droite. 


8 































Pour obtenir a feeran I'arme suivante, cliquez a i’aide de la souris sur la flcche de droitc 
ct pour obtenir I'arme prec^dentc, cliquez a Taide de la souris sur la flechc de gauche. 


Pour prendre larme, cliquez a l’aide du bouton gauche de la souris sur Foption 'PRENDRE': 
V option “LAISSER" apparait alors a l’ccran. Vous pouvcz laisser cetie arme si vous n'en 
voulez plus. Si vous cliquez sur I’option “PRENDRE" el que cettc option ne devicnt pas 
“LAISSER", cel a vent dire que vous avez deja select ion nc 1 ou 2 armes. Chaque armc 
possede scs caractcristiques et ses propres munitions (a ce sujet, les munitions ne som 
pas livrees avee I'arme. Tachcz dc vous en procurer en villc...), L’option “INFORMATION" 
sc trouvant en dessous de Foption “ PRENDRE/LA I SSER", permet d’obtenir les reuse i- 
gnemeiits sur I’arme affichee a Feeran. 


C) ANNEXE II: LES DIFFERENTES ARMES: 



Type d’armes : le choix de I’arme esl crucial pour la suite du jeu. Nous vous prcscntons 
ici le type d'armoment que vous pourrez utiliser: 


- Voktrasof: arme I eg ere, genre stylo qui tient dans 
a dissimulcr. 


une poche. Pcu puissanie mais facile 


- Beckman : e'est unc arme a faisceau photon lique de type classique et dc puissance 
moyenne. Pesant environ 2kg, e'est I'arme preferee dcs Skunks. 


- Hacker 30: arme tres meurtrierc, clle projette plusieurs milliers d aiguilles simulianement. 
Vous pouvez regler le taux de dispersion dcs aiguilles ainsi que la pression du gaz de 
propulsion (distance de projection). En href, un petit bijou pour un maitre d’acupuneturc ! 


- Haas 10: c ost unc sorte de 
utilises : 


pistole! lance-missiles. Deux types de missiles pen vent etre 


- N 29: missile a trajecloire non controlee. 

- T 02: missile teleguide par ondc corporelle* 

- MOZ: le MOZ est un canon infrasonore Ires puissant el devastatcur, Ires utile pour 
delruire a coup sur tous types d’engins convemionnels. La police TERRANEENNE possede 
unc arme de ce type... 


- NOVA: e’est I’arme la plus puissante. Son canon est en fait un veritable accelerateur 
de photons. Lc NOVA se portc sur Tepanic et est equipe dc multiples systemes d’absorption 
de chocs, Les robotsdueurs possedent une arme de eetle puissance. En href, a nc pas 
utiliser dans un lieu tres frequente... 

* Caractcristiques d'une arine : plusieurs caracteristiques existent pour chaque arme (coef¬ 
ficient de perforation, munition, prix). 


En void le detail: 


- Coefficient de perforation (CP) : (0 a 9) il est en opposition avec Ic coefficient d'equipement 
(resistance de votre vetement de 0 a 9). Une munition traverse tout vetement dont Ic 
coefficient d'equipement est inferieur a son CP (Le NOVA transperce a peu pres tout.,.). 


- Munition: a chaque arme correspond un ou plusieursstypes 
achat, choisisscz la bonne munition. Notez qu 5 a chaque munition 
de perforation. 


de munitions. Lors d un 
correspond un coefficient 


- Prix : a litre d’information, nous vous donnons une evaluation de 3a valcur que pent 
avoir une arme a Tcrrapolis. Cel a vous evitera peut etre d’en ache ter une trop chcre... 
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TABLEAU RESUM ANT LES CARACTERISTIQUES DE CHAQUE ARME 


NOM DE L’ARME 

PRIX 

(credits) 

Coefficient 
dc perforation 

MUNITION 

VOKTRASOFF 

150 

4 

LP-12 

BECKMANN 

390 

5 

LP-57 

HACKER 30 

410 

6 

AG 10-80 

HAAS 10 

560 

5 

N29 

7 

T 02 

M02 

812 

7 

E-10 

8 

E 300 

NOVA 

995 

9 

BATTER1E NOVA 


III - LE JEU 



A) LES ICONES DYNAMIQUES : 


t) Sigle tie BAT (Oeil tie fiiucon) : celte iconc vous indique qu’il 
ny a ricn dans cette panic du dessin. Cepcndant die vous pcrmel 
d’acceder a deux options : 


- Si vous clique/ sur lc bouton droit dc votre sour is, 
vous aurez aeces au menu general (Voir Menu general, 
chap. IIL B, E 1 ). 


- Si vous clique/ sur le bouton gauche dc votre souris, 
vous aurez aeces a votre ordinateur bio-sensoriel (Voir 
Bob, chap. IV). 

2) Directions: lorsque Tune de ces icones apparait sur Iceran, 
die indique la direction que vous pouvez prendre. Pour validcr 
cette direction, vous devez appuyer sur lc bouton droit dc votre 
souris. 

ATTENTION ! Lcs directions donnccs soot proposccs par rapport 
au dessin dans lcquel vous vous trouvez. El lcs n’ont rien a voir 
avee lcs points cardmaux. 


3) Bulk : cette iedne vous indique que vous pouvez engager une 
conversation avee un personnage statique ou que vous pouvez 
tout simplcment lui demander des renseignements, Pour validcr 
cette iedne, vous devez clique r sur lc bouton droit de votre souris. 
Un menu apparaitra vous permetlanl dc dialoguer avee lc per¬ 
sonnage (Voir Menu conversation, chap. Ill, B, 2). 


4) Bouteille: cette iconc vous indique que vous pouvez vous 
procurer a boire. Vous la trouverez dans les bars. Pour validcr 
cette iedne, vous devez cliquer sur le bouton droit de votre souris. 
Un menu dc rout ant comp rc nan t les diflerentes boissons pro pose es 
apparaitra a iccran. Vous pourrez sc lection ner bunc d entre die 
en positionnanl la souris sur la hoisson choisie, Cliqucz sur lc 
bouton droit dc votre souris cl votre choix sera valide (un rectangle 
noir apparaitra entourant la hoisson selectionnee). 
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ATTENTION ! Lc fait dc prendre une boisson ne vent pas dire 
que vons l ave/ hue* Si vous voulez la consommer, utilisez 1'opiion 
same du menu genera! (Voir Menu same, chap III, B, 1), 


5} Interpellation : ceile icone vous offre 3a possibility dc dialogue] 
avee un oli deux personnages actifs du jeu. Tors de I'apparition 
dc ccttc icone, chquez sur le bouton gauche dc votre souris ct 
vous pourrez ainsi dialoguer avee le personnage se lection nc (Voir 
Menu interpellation, chap. Ill, B, 3). 


6) Interrogation : cetie icone indiquc quil vous manque quclquc 
chose ou quelqu’un pour accompli) Paction deniandee. 


7) Cable : cette icone apparait pendant les phases dc combat, 
lorsque vous ave/ choisi voire arme, Elle vous sert de viseur 
(Voir Les combats, chap. Ill, B, be ), 


8) Achat : ccttc icone apparait lorsque vous pouvez achelerquelque 
chose (dans un magasin par cxcmple) ou lorsque vous realise/ 
une action neeessitant de payer une autre persunne. Pour valider 
eeltc option, cliqucz sur lc bouton droit de votre souris (Voir 
Menu commerce, chap. Ill, B, 4). 






ft 

A 


9) Coeur: vous rencontrercz cette icone dans le quariier chaud 
dc Tcrrapolis, lorsqu'une charmante demoiselle vous proposera 
ses services pour un moment de plaisir. Pour valider ccttc option, 
cliqucz sur ie bouton droit de votre souris et suivez-la jusqu^au 
septic me cicl (Voir Amourometre). 



10) Utilisation : vous verrez cette icone lorsque vous devrez utiliser 
une machine ou accomplir certaines actions specifiques (simu- 
latctir, amourometre ..). Lorsque elle apparait a Pccran, clique/ 
sur le bouton droit dc votre souris. L'appareil apparaitra alors 
au centre de fecran, prel a etre utilise. 


II ) Tele de rnort : ccttc icone apparait lorsque vous ctcs morl. 
Cliqucz sur le bouton droit de votre souris ct vous aurez alors 
la possibility de rejouer a BAT. 




12) Doigt: celte icone apparait lorsque vous avez accede a votre 
ordinateur BIO-SENSORIEL (Voir Program mat ion dc BOB. chap 

III, B, 7e ). 





U 



B) LES MENUS : 

Note : Pour sortir dcs menus vous avez deux solutions : 

- selectionner i’option FIN. 

- ou clique r a cote du menu avec le bouton droit de voire souris. 

Pour valider une option choisie dans un menu, vous devez eliquer sur le bouton droit de 
votre souris. 


1} Le menu general. 

Acces : chaque fois que vous diquerez sur le bouton droil de votre souris ct que vous 
aurez le sigie de BAT comnie iedne. 

Note: lorsque vous aurez le menu general a Pecran, vous pourrez choisir Tune des options 
en deptagant Ja souris (surlignage noir de 1'option choisie). Pour valider votre choix, eliqucz 
sur le bouton droit de votre souris. 
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Les flcehes ei-dessous vous indiquent Its consequences entramees par la selection de I’une 
ou I ’autre des fonctions du menu. Un nouveau choix vous est alors propose suivant Toot ion 


choisie. 


optio 


Menu 


Sous’menu 


INVENTAIRE 


EXAMINER 

EVALLJER 

SUIVANT 

FIN 


REGARDER 

CHERCHER 


LAISSER . 


■■fltfflf ■P + + + ii4B H »■■#!■■■ 


SUIVANT 

LAISSER 

CACHER 

ENFOUIR 

FIN 























SANTE .. 


FIX 


MANGER 


BOIRE 




DORMIR 

FIN 


EXAMINER 

MANGER 

SUIVANT 

FIN 

EXAMINER 

BOIRE 

SUIVANT 

FIN 


INVENTAIRE : 


* EXAMINER : regarder Papparcnce ct la 
con ten a nee de vos objets. II est necessaire 
de cliqucr plusieurs fois sur 1c bouton droit 
de votre souris pour avoir toules les infor¬ 
mations sur Pobjet seleetionne. 

* EVALUER: dormer un prix a cct objet 
(ceite evaluation n est qu’approximative)* 
Pour revenir au menu, vous devez cliquer 
sur le bouton droit de votre souris. 

* SUIVANT ; passer au prochain objet dans 
la listc. Si vous etes en fin de liste, vous 
retournerez au menu general, 

* KIN : retour au menu general. 
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REGARDER ; Regarder dans le lieu ou vous vous trouvez. Si un objet sc trouve a Pcndroit 
ou vous ctcs, vous le verrez apparaitrc dans la tenet re inventaire (pensez a clique r plusieurs 
fois sur le bouton droit de votre souris pour mieux regarder I). 


CHERCHER: me me action que regarder mais plus precisemem. 


LAISSER : 


* SUIVANT: voir le prochain objet de votre 

inventaire que vous desirez laisser, 

* LAISSER : poser sur le sol Pobjet en question. 

* CACHER: dissimuler Pobjet en question. 

* ENFOUIR : caeher Pobjet en question, 

* FIN : relour au menu general. 
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SAUTE: 


* MANGER: si vous avez quelque chose a manger, c cst le moment de le faire. Vous 
pouvez examiner votre nourriiure avant d’y goutcr (option EXAMINER), De pins vous 
pouvez choisir ce que vous mangcrcz en vous servant de Poption SUIVANT. Pour manger, 
choisissez cctte option et validfez votre ehoix en ciiquant sur le bouton droit de votre 
souris, Pour retourner au menu general validez Poption tin, 

* BOIRE: si vous avez quelque chose a boire, e'est le moment de le faire. Vous pouvez 
examiner votre boisson avant d v gouter {option EXAMINER}. De plus vous pouvez choisir 
ee que vous boirez en vous servant de Poption SUIVANT. Pour boire, choisissez cctte 
option ct validez votre ehoix en ciiquant sur le bouton droit de votre souris. Pour retourner 
au menu general validez Poption fin. 

* DORM1R ; vous vous endormez immediatement. Pour vous reveilles cliquez sur la touche 
droite de votre souris. 

* FIN : En ciiquant sur !e bouton droit de votre souris, vous retournerez au jcu. 
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ATTENTION ! Risque d 1 indigestion si votre organisme cst deja sature de nourriture on 
de boisson. 

ATTENTION ! Nc vous faites pas voler ou tuer par d’autres personnages lorsque vous 
dormez (pensez a BOB), 


2) I* menu conversation (personnages statiques) 



Les personnages statiques sont reperes par Picone bulle. 


BONJOUR 

QUESTIONNER ...SUR VRANGOR 

SUR MERIGO 
SIR LA VILLE 
FIN 

■ 

DEMANDER L’HEURE 



BONJOUR ; vous saluez le personnage avee 
lequel vous voulez discuter 

QUESTIONNER: vous demandez des in¬ 
formations sur Pun des trois sujets qui vous 
sont proposes (VRANGOR, MERIGO ou 
LA VILLE) 

DEMANDER L 'HEURE: le personnage vous 
donnera Pheure ct la date. 

FtN: retour au menu CONVERSATION 
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3) ije menu interpellation (person nages mobiles). 


Lcs personnages sc dcpla^ant dans le jcu sont reperes par Picone interpellation. 
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Photo 16 
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MONTRER HOLOGRAMME 

DISCUTER . .. BONJOUR 

S’EXCUSER 

ACHETER 

QUESTION NER .. SUR VRANGOR 

FIN SUR MER1GO 

SUR LA VILLE 
FIN 


VEND RE. 


iBiiiillillitiiii I flfiiiiiillit 


SUrVANT 

VENDRE 

FIN 


OFFRIR 


UN OBJET .... SUIVANT 

OFFRIR 
' FIN ' 

DES KRELLS 


VOLER 

AGRESSER 

FIN 
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MONTRER LlfOLOGRAMME : vous moutrez I’hologramme qui vous a ete remis dans la 
malette lors dc votre arrivee a TERRAPOLIS. 


DISCUTER : 

* BONJOUR: vous saluez le personnage qui vous a interpclle 

* S'EXCUSER: vous vous excusez a upres de lui, peut-etre I avez-vous bousculc., 

* ACHETER: vous voulcz lui acheter quelque chose. A lui de vous taire une oft re. 

* QUESTIONNER: vous demandez des informations a ee personnage (Von Menu 

CONVERSATION, chap III. B, 2), 


VENDRE : 

* VENDRE: vous voulez vendre Fun de vos objets a ce personnage. II suit un menu vous 
proposant les differents objets que vous pouvez vendre. 
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QFFRIR: 

* OFFRIR? vous pouvez ofTrir Tun de vos objets. Un menu vous permet de choisir Tobjct 

* TIES KRELLS: vous pouvez choisir le montant du don en cliquant sur le bouton droit 
de votre souris sur les touches + et - du compteur afliehe, Pour valider votre don, eliqucz 
avec le bouton droit de votre souris sur la case marquee OK, 

VOLER: vous essayez de lui voler I’un de ses objets. 

AGRESSER : vous vous retrouvez en phase de combat (Voir Les combats, chap III, B, 
6e ) 


4) Le menu commerce : 


ACHETER .. 

VENDEE .. 


I r (yi-iFdR. ... 


. . . ri , . i 


Objets pouvant etre achetes (fonction du lieu), 

SUIVANT 

VENDRE 

FIN 

Objets pouvant etre voles (fonction du lieu). 
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ACHETER: vous pouvez acheter un objel dans un magasin. Un menu vous proposant 
divers objets apparait a Pecran. Choisissez el le vendeur vous indiquera le prix, Serez- 
vous d h accord ? 
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VENDRE : vous voulez vendre Pun dc vos objets. La fenetre d'inventaire des oh jets apparait. 
Choisissez ct Pacheteur vous donnera son 


VOTER: vous tentez de dumber un objet chez le commenpmL LJn menu vous proposant 
divers objets apparait a Pccran. Choisissez mais attention a la police TERRANEENNEL 


5} Le menu help: 


A tout moment du jeu vous avez acces a cinq options genera I cs : 

* PAUSE 

* MUSIQUE OFF (ON) 

* CHARGEMENT D’UNE PARTIE EN COURS 

* SAUVEGARDE D’UNE PARTIE EN COURS 

* F[N DU JEU 


Pour avoir acces a ccs options, placez votre souris en haul a gauche du dessin dans lequel 
vous vous trouvez, 

Un rectangle blanc apparait dans lequel est inscrit HELP, 
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Si vous cliquez sur la louche de droile de votre souris, vous obtenez la premiere 
options sous forme dc boite d'alerte : 


par exemple : PAUSE 

GU I ? NON 

Si vous eiiquez sur GUI, le jeu se met 
automatiquement en pause (pour mettre fin 
a la PAUSE, il vous suflil dc eliquer sur 
le bouton droit de la souris). 

Si vous eiiquez sur NGN, vous passez a 
l'option suivante toujours presentee sous la 
forme d une boite d'alerte. 

NB : Pour sortir de ee menu, vous ctes 
oblige de passer par toutes les options. 
Cliquez alors a chaque fois sur NON. 
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Dans le cas de Poption : “SAUVEGARDE D UNE PARTIE EN COURSE prevoyez unc 
disquette dc DATA, Cette disquette devra etre formatee simple face et etre dc protegee 


en eenture. 


6) Les combats : 


II y a deux manieres de se retrouver en 
phase dc combat: 

* Si vous ctes PAGRESSEUR : vous avez 
provuque P agression, vous connaissez Pad- 
versaire, vous devez savoir a quoi vous en 
tenir. 

* Si vous etes AGRESSE pour unc quel- 
eonque raison par un ou deux adversaires : 
la souris dispa raitra de Pee ran. Vous vous 
trouverez alors sur Pimage plein ecran. Un 
gros eh hire apparaitra au centre de votre 
ecran indiquant le temps de relexion pendant 
lequel votre adversaire ne tirera pas. 
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Vous devez alors idler prendre votre arme en cliquant avec la touche droile de votre 
souris dans le carre ou elle apparah. Ce carre est situe en haut dc Peer an. Si vous disposez 
d’un champ magnet ique, vous pouvez 1c braneher par la me me operation. S i vous avez 
des munitions, votre souris se transformers en viseur. Plaeez-vous sur votre adversaire et 
cliquez plusieurs fois sur le bouton droit de la souris afin dc le tuer, Si vous it avez pas 
ou peu de munitions, il ne vous restc plus qu a fuir (cliquez alors sur I icbne en haut a 
gauche) et a etre plus prevoyant la prochaine fois. 


N.B. Votre adversaire peut egalcment prendre la fuite. Plus vous screz agressif avec les 
personnages du jeu, plus ils le seront avec vous. D'autre part, la mort d un personnage 
entrainc aulGmatiquemcnJ la naissance d un autre. 
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IV) UTILISER B,O.R (Bio Ordinateur Bisensoriel) 


A) COMMENT Y ACC EDER ? 


Appuvez sur le bouton gauche de la souris quelle que soit Picone souris affkhee a lecran, 
(a I’ exception dc Picone * 1 INTERPELLATI ON”), puis appuyez sur 1c bouton droit de la 
souris pour acceder aux diffe rentes fonctions ou sur le bouton gauche pour quitter BOB. 



Comme pour tout membre du B.A.T qui 
sc respecte, vous avez grelTe sur votre bras 
gauche un ordinateur dc type BOB* De 
technologic electro-organ ique, il constitue 
un organe a part entiere dc votre corps* 

Alimente par qua ire fibro-veines, il analyse 
et cant role elect ran iquement votre flux sam 
guin a (in de vous fournir loutes sortes d'in¬ 
forma lions sur votre organisme. Ce mode 
de fonctionnement particulier vous per met 
de modifier certaincs dc vos earactcristiqucs 
physiques et psychiques, 

B.O.B nest done pas un gadget mais un out it de travail qui va vous aider dans 
mission et pourra mcme a V occasion vous sauver la vie* Cesl a vous d’utiliscr au 
les 4 fonctions pour tirer partic de son extraordinaire puissance* 
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votre 

mieux 


B) LES DIFFERENTES FONCTIONS DE BOB t 

L'Eeran principal dc BOB vous propose I aeees a 4 fonctions : PLP2.P3 et P4. 
11 PI : Rappel de vos caracteristiques 
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NIVEAU : vous monterez d'un niveau chaque fois que votre experience aura atteint 99. 


EXPERIENCE: certaines de vos actions durant votre mission vont augmenter ou diminuer 
votre experience. File varic de 0 a 99 entre chaque niveau. 


FORCE, INTELLIGENCE, CHARISME, PERCEPTION, VITA LITE, REFLEXES re- 
prennent au debut de votre mission les valeurs definies dans la CREATION, Bien sur, 
suivam vos actions, ses valeurs vont evoluer et agir sur vos caracteristiques physiques et 
psy cliiques. 


2) P2: L'etat corpnrel, 

Cette function vous indique cn permanence votre etat de same, 

- POTENTIEL DE VIE: Le PDV symbolise votre etat dc santc. Au debut du jeu, vous 
eles en pleine forme, votre potential de vie est done maximal: 99%. Mais Punivcrs hostile 
de Selenia risque fort de vous aftaiblir. La maladie, les blessures, la faim etc*,,, sont des 
parametres qui vont diminuer votre potentiel de vie, Lorsque votre PDV atteint 0%, vous 
mourez. Mais courage, nombreuscs sont les actions qui pen vent augmenter votre PDV, ( 
Demander au pharmacien 
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- BOB analyse continue! lenient votre sang a fin de deteeter Louies faiblcsscs susccptiblcs 
de mjire a votre mission. 


- CALORIES: Votre organisme consomme de l’energie : les calorics. Au debut du jeu, 
votre potentiel energetique cst de 3000 calorics. Votre activite physique libere de l’energie. 
Vos calories vont done diminuer lentement et seul un apport nutritif regulier pourra 
conserver requilibre entre 1'cnergic consommce et 1'energie liberec. BOB vous indiquera 
dans son diagnostic si vous avez besoin dc manger, mais attention aux indigestions... 


- HYDRATATION * Votre organisme sc dcshvdratc pendant vos efforts physiques, BOB 
survcilJe le taux de deshydratation de votre eorps el vous indiquera dans son diagnostic 
si vous avez besoin de boire. 


- DIAGNOSTIC: C'est sous cede zone de I'ecran que BOB afhehera son diagnostic ealcule 
en fonction de votre taux d'hydratation et dc vos besoins cn calories. 


- SILHOUETTE DE VOTRE PERSONNAGE; par I'intermediairc dc ce corps schematise, 
BOB vous indique !es memhres blesses apres un combat . Lc membre blesse clignote en 
rouge. 


3) P3 : Langue tniduite et electro-cardiogram me 


LANGUE TRADUITE : 


BOB contrdle vos capacities intellectucllcs el notammcnl votre facultc a comprendre et a 
parler une languc etrangere. 

11 existc sur Selenia 2 ethnies pi inci pales : les robots et les extra-terrestres. 


Pour les comprendre, choisissez lc langage voulu a l aide de la souris en cliquant avee lc 

bouton droit sur le nom de la langue a traduire. Les dechcs ".3* se positionnent et 

indiquent ainsi la languc activce. 
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- CARDIOGRAMME: cctte option pci met de visuaiiser vos pulsations eardiaques. 

- NORMAL : cst actif par defaut. (ics fleches “.“ sont positionnees de part et d'autre 

dc “NORMAL”). Votrc coeur hat a unc vitesse normale. 


- HIBERNATION: cette option permet de ralenlir les pulsations dc votre coeur Vos 
reactions face a Pennemi sont pi us lentes mais si vous etes blcssc par exemplc vous vous 
fatiguerez moms et surtout vous perdrez moms dc sang. 

J -H 

- ACCELERATION : cette option permet d’accclercr votre lythmc cardiaque* Elle cst utile 

pour Ics combats,par exemple : vous gagnez en vitalite, clairvoyance et rapidite. (Tout effort 
physique important cst dynamise par ccttc function, demandez a I. 


- RETOUR: permet de revenir au menu principal si vous diquez dcssus avec le bouton 
droit dc votre souris. 


4) P4 : Programmation de BOB 

Abu d’automatiser les functions prcccdentes el d’eviter toutes manipulations repetilives, 
BOB possede un langage de program mat ion inedit et revolutionnaire dans le domainc de 
la micro-informatique ludique. 

Toutes Ics actions se font avec Ic bouton droit de votre souris. 


La fonction P4 eomportc 2 zones : 

* a droite, on trouve ics 7 options : 
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- CAT : affiche les fichiers au format B.O.B. de la disquette. 

- CHARGE : charge le fichier select ion ne en me moire. Pour select ionner un fichier, cliquez 
dcssus avec le bouton gauche dc la souris. Cclui-ci devient rouge. 

- SAUVE: sauve Ic programme present en me moire sur la disquette. Verifiez que votre 
disquette n est pas protegee cn ccrilure. 

- EFFACE: efface sur la disquette Ic fichier select ion ne. 

- EDJTE: passe a Pcditeur de programmes. 

- LANCE : execute le programme present cn memoire, 

~ QUITTE: quitte la fonction P4, 


* a gauche, on trouve ; 


- En haul, la zone ou seront afhehes les boites d alcrtcs et 3es 
disque etc. 


fioms des fichiers sur le 


- En has, une zone dc dialogue : pour renlrcr le nom d un fichier a sauvegarder par 
exemple. 


liitercssons-nous maintenant a la panic PROGRAMMATION. 


Pour programmer, un editeur puissant a cte specialement congu. L’acces a cct cditcur se 
la it en diquant avec le bouton droit de votre souris sur [’option EDITE. 
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En haul a gauche, la zone d edition des commandes. Le curscur “ ” indique la ligne sur 
laquelle on travaille. Lcs 2 fteches vertjcalcs dc droitc permetlent do deplacer Ic curscur 
“ " dans votre listing. 


En has a gauche, on trouve 4 functions : 


-INSERER: une ligne cst inscrcc au niveau du curscur Lt 

- EFFACER: efface la ligne pointce par Ic curscur “ ", 

- RETOtlR: pcrmcl dc quitter le mode editcur. 

- NEW i efface le programme en memoire el nettoic la zone d’edition. 

En has a droitc sc trouvent les instructions et les parametres necessaires a la programmation. 
Deux lleehes verticales encadrent la zone dc ccs commandos ct permetlent de les faire 
dc filer afin dc les selection ner. 


Pour ecrire une ligne du programme,ou faire de filer lcs instructions, cliquez sur I’i list ruction 
de votre choix qui doit alors apparaitre dans la zone du listing. Si 3e curseur ” cst en 
face dune ligne deja ecritc, il nc sera pas possible d'ecrire une autre comm an de. 

On accede a 3 types de donnees: 


LES COMMANDES (coulcur noire) : SI () 

RN SI () 

AFFICHER () 
TRADUIRE () 
RYTHME () 
PREVENIR 
RELANCER 
FIN 

LES PARAMETRES (en marron): POURSUIVI 

ROBOT 

EXTRA TERRESTRE 
MERTGO 
■VRANGQR 
FAIM 
SO IF 
FATIGUE 
BLESSE 
MALADIE 
HIBERNATION 
NORMAL 
ACCELERE 

LES MESSAGES (cn gris): MESSAGE 1 

MESSAGE 2 
MESSAGE 3 
MESSAGE 4 
MESSAGE 5 
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Si une eommande attend on parametre, Fordinate ur affiche une parent hesc ouverte a cote 
de Finstruction : 


ex: SI ( 

ct attend un para met re : 
ex: Si (ROBOTS) 


La eommande AFFICHERQ n’accepte que le para met re MESSAGE. Dans ce cas Fcditeur 
vous demande dc taper cc message an clavier. Attention ! Les messages apparaitront a 
Fecran dc BOB lorsque vous aurez selectionnc la fonction P4, une fois le programme 
lance. 

La eommande PREVENIR n’attend pas de parametre, Cette eommande dcclcnchc un 
signal sonore cn coins dc jcu. 

Si un parametre nc convicnt pas a une instruction, BOB 1c refusera. 

IMPORTANT: Tout programme doit linir avec la eommande RELANCER ainsi le pro¬ 
gramme pent rcboucler sur lui-meme. 


EXEMPLE DE PROGRAMME: 

Cc petit programme va vous permettre de com prendre automatiquement les ROBOTS et 
BOB affiehera “ ATTENTION ! ROBOT” : 

SI (ROBOTS) 

TRADUJRE (ROBOTS) 

AFFICHER (ATTENTION ! ROBOT) 

FIN SI 
RELANCER 

Pour lancer cc programme, validez Foption RETOUR puis LANCE, Lorsque "STOP” 
apparait en has a droit e, le programme cst actif. Pour Farreler, cliqucz sur "STOP” avec 
le bouton droit de la souris. 

Pour revenir au jeu, ctiquez sur le bouton gauche de la souris* 


V) LE DRAG : 


1) Presentation : 


Extrait dun article paru dans "La vie des planetes" 


n" 456 (traduction litterale): 


cst un vehicule congu en tenant compte des contraintes climatiques particu 
liffictles sur Selenia. II n’a d'ailleurs jamais etc exporte et n'esi nar conseauem 


Le DRAG 

lieremenl difficiles sur selenia, u n a d'ailleurs jamais etc exporte et n est par consequent 
utilise que sur cetle plane le, Le premier model e (Monopropulseur Tl) a etc construit en 
2171 ct malgre des premiers essais catastrophiqucs, il a etc rapidement adopt c par les 
em reprises mi meres, Depuis, cinq autres modeles, dont le dernier, le T4-BS (bipropulseur) 
qui cst actucllcment le plus repandu, lui ont succcde. Cc modele est equipe, entre autres, 
d’un systeme particulieremcnt performant de detection d’objectif et d’un systeme de defense 
simple a canon Vistark 5 (...). 


Le DRAG ne beneficie pas d une tres bonne reputation aupres des pilotes Seleniens* En 
cfTct, son pilotage se revele etre difficile en raison des imposants stabibsateurs lateraux 
mis cn place pour lutter centre Fenormc instability atmospherique. Certains vous diront 
s'etre crus aux commandos dc ces antiques engins de guerre terrestres : les chars. 

Un char volant, voila peul-elre, la meillcurc definition que Fon pourrait donner du DRAG... 
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Dans cette partic du jcu, vous vous rctrouvez aux commandes d un engin volant nomrae 
DRAG. Ccst un veritable simulateur de vol que vous allez utiliser. Ce dernier est realise 
en 3D, il vous sera possible duller ou bon vous semble et de voir ses objets dans toutes 
les positions possibles. Vous pourrez ainsi survoler Terrapolis, rencontrer d'autres vaisseaux, 
les combattre ... s 


2) Pilotage: 


* Direction : 

En deplagant la souris, vous modifierez la direction du DRAG* Si vous la deplagez vers 
la gauche, voire vaisseau tournera vers la gauche tant que vous n'aurez pas reel die la 
trajcctoire (en deplaqanl la souris a droite par example, si vous voulez continuer toul 
droit). 

Notez que le deplacement est increment^ : en depla^ant la souris plusieurs fois dans le 
meme sens, Fcngin tournera dans ce sens dc plus en plus vitc. 

Les mouvements laieraux dc la souris commandent les directions droite et gauche, les 
deplacements haul et has dirigent l allitude. 


* Propulsion : 

V acceleration el la deceleration du DRAG peuvent etre commandees par les boutons dc 
ia souris, En appuvant sur le bouton gauche, vous augmentez la vitesse et vous la diminuez 
en appuvant sur le bouton droit 

La vitesse est visualiscc sur raccelerometre. En fait, il s agit de deux indicateurs qui 
reagissem simuttancment, un pour chaque propulse ur. 

* Altitude : Vous pouvez controler Faltitude du DRAG avec la souris. Pour monter, deplacez 
la souris vers Favant, et pour descendre, faites le mouvement inverse. Votre altitude est 
reperee sur Faltimelre. Ouand votre altitude aura attaint le haut de PecheUe, vous nc 
pourrez plus monter (et vice versa). 


3) Le radar: 

Le moniteur radar est situe dans le quart infcricur gauche de I'eeran. Votre vaisseau se 
trouve toujours au centre de Fecran du moniteur. La couleur des impacts radar indique 
le type d’objet detcctc : blanc pour la ville de Terrapolis, rouge pour d autres vaisseaux 
et orange pour les objets detcctes par ondc dc poursuite* Votre vaisseau possede un 
systenie tres performant pour reperer puis pister un object if: le Detecteur d Onde dc 
Poursuite (DOS 1 ), 


Apres avoir clique sur le DRAG (icone utilisation) dans le sas, un dessin represen tan t un 
ecran radar apparait au centre de Fimage, Si vous possedez une carte de detection DOP, 
cliquez sur la fente d'insenion des cartes (en bas a droite dc l ecran radar ), la carte 
mettra en marche le radar et indique ra a Ford in ate ur de bord les parametres pour la 
detection. Pendant le vol, la position de Fcngin sera automatiquement indiquee s’il est 
trouve (en orange sur Fee ran du radar)* Si vous nc possedez pas dc carte, vous pouvez 
cliquer n’importc ou pour prendre les commandes mais le systenie DOP nc fonctionnera 
pas. 


4) Indicatedr de champ de protection : 


Cct indicaieur monire Fetat du champ dc protection du DRAG* A zero, votre vaisseau 
sera gravemem endommage. 

Les chocs avec le paysage, les impacts des tirs des autres vaisseaux diminuent ce champ. 
Celui-ci est visible sur la partie gauche du pare-brise, Une sortc de bargraphe vous renseigne 
sur Fetal general du champ. Quand il clignote, son ctat est critique et il est preferable 
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de rentrer a la base pour le repaid . Dans le cas ou Pindicateur toucherai! le haut de 
! echelle, le DRAG expfoserail el vous sericz mort. Attention done aux collisions avec le 
pays age et les objets ! 


5) I^es combats : 


hn appuyant simultanemenl sur les deux boutons de la souris, vous passcz automatic]uement 
cn mode combat. Cliquez a nouveau sur les deux boutons pour re passer cn mode pilotage* 
Apres etre passe en mode combat, un viseur apparail sur le pare-brise. Deplaccz-Ie avec 
la souris jusqu'a Fobjectif puis tirez (avec Fun des deux boutons de la souris). 

N.B. Bn mode combat: la direction et 3a vitessc du DRAG sont verrouillees. Repassez 
cn mode pilotage pour rediriger le DRAG. 


Dans certains 


cas, le fait de toucher un vaisseau Fimmobilise. Un cote de cc vaisseau 
apparait cn noir. (Test une station ct en fondant droit dessus. vous pourrez continuer vos 
aventures en penetrant a Finterieur de la station. 


VI) LE MO BYTRACK : 


Le mobytrack est Fun des nombreux moyens de transport existanl sur Terrapolis. Vous 
le rencontrercz lorsque vous irez dans la villc souterraine (il sera votre se n I moyen de 
dc placement), Son utilisation est tres simple et facile a com prend re. 

Pour vous dc placer, il suflit dc cliquer avec le bouton droit de votre souris sur Fune des 
quatre lleches indiquant la direction a prendre. Vous verrez alors votre mobvlrack sc 
de placer. 


Deux autres options sont disponibles, a savoir le menu HELP ct le menu general. 
Conlrairemcnt a Fautre partic du jeu, ees fonctions sont acccssibles par Finlermediaire 
dc deux touches sc trouvant a cote des fleehes dc direction. En cliquant avec le bouton 
droit de votre souris sur la touche HELP, vous accederez au menu d’aide (Voir Menu 
HELP, chap., Ill, B, 5) 


VII) LA CARTE MV-16: 

Caracteristiques techniques : 

- 16 voies mdependantes (monophoniques) 

- 8 bits par vote 

", 1 sortie casque (jack stereo 3.5 mm): le son est monophonique mais il sort sur les 2 
ecouteurs. 

Utilisation : 

- Eteignez 3 ATARI ST. luserez la carte dans le port cartouche (la sortie vers vous). 

~ Branchez le casque (on un cordon pour branchcr sur une chainc HI-FI). 

A la place du casque, vous pouvez utiliser une chainc HI-FI en utilisam un cordon pour 
race order la carte a la chaine, 

Litilisez Fenlree AUX dc votre amplificateur, Ouand vous allumcz Fordinatcur, verifiez 
bien que le volume de Famplificateur est au minimum. 
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CONNECTEIJR CARTE MV 




JACK 3,5 mm STEREO 


CONNECTEI JR CHAINE HI-FI 
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Utilisations futures : 


To us les future produits (Arcade, Aventure ou Simulation) de Computer's dream utiliseront 
la carte MV-16. 

Un Soft musical est en cours de developpemcnt, il permettra de composer des musiques 
jusqu’a 16 voies simultanees. Le soft pourra utiliser des sons compatibles ST REPLAY 
et pourra travailler les sons (Fibres paramctrabl.cs, echo, ondulation, forme d’onde, forme 
d’cnvcloppe, mixage de sons, equaliseur), 

D’autres produits edites par UBI SOFT utiliseront egalcment cette carte sonore* 


VIII) BAT ATARI ST EN CHIFFRES: 

- I 110 lieux 

- un simulateur de vol 

- 300 animations 

- musiques digitalisccs jouees sur 4 votes 

- 7 500 lignes de langage evolue 

- 35 000 lignes d’assembleur 

- 2,7 megaoctet de donnees 

- 18 mois de developpemcnt 

- 2 programmer! rs 

- 1 programmeur/musicien 

- 1 graph isle 

- I scenariste 

- 1 sty lisle 

- 3 services militaires 

- I atari grille 

- 245 disquettes utilisees pour le developpemcnt 
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